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SAMBUTAN 

KEPALA BALAI PELESTARIAN NILAI BUDAYA 

DIY 


Puji syukurdipanjatkan kehadiratTuhan YME atas karuniaNya, sehingga Buku Bergambarini bisa terbit dan hadirdi hadapan 
Bapak/lbu semua. Terwujudnya buku ini tentu saja melalui sentuhan tangan dari beberapa pihak diantaranya peneliti, narasumber, 
pereetakan dan sebagainya, sehingga ueapan terimakasih pantas ditujukan kepadanya. 

Dunia anak identik dengan bermain, bersenang-senang, penuh dengan keeeriaan dan kegembiraan. Keseharian anak dihiasi 
dengan eanda tawa, kemeriahan serta diwarnai dengan ekspresi kesenangan tanpa beban apa pun. Masa keeil merupakan masa 
terbaik untuk menanamkan nilai-nilai karakter. Penanaman itu bisa dilakukan dengan keteladanan tokoh/sosok tertentu, proses 
internalisasi seeara langsung, maupun melalui buku baeaan. Melalui buku bergambar bisa menumbuhkan imajinasi anak untuk 
mengembangkan penalarannya. Tentunya buku bergambar yang dipilih pun merupakan buku bergambar yang berkualitas seeara 
subtansi maupun materi. Sebab, melalui buku eerita bergambar anak akan berimajinasi seeara bebas sesuai dengan usia dan 
kemampuannya. Buku bergambar yang dikenalkan kepada anak tentu buku yang sarat dengan nilai-nilai karakter baik berupa 
eeritera rakyat, permainantradisional, maupun kulinertradisional 

Kopral merupakan salah satu permainan tradisional anakyang masih dikenal dan dimainkan oleh anak-anak di Kota Surabaya. 
Cara memainkannya sangat sederhana dan mudah, sehingga anak senang memainkannya. Dalam permainan ini, pemain dituntut 
saling kerjasama dan kebersamaan menjadi kunei penting. Patut disyukuri permainan kopral masih hidup dan berkembang di 
Surabaya, yang mana konotasi sebagai kota metropolitan. 

Oleh karena itu, kami menyambut gembira dengan terbitnya buku permainan tradisional anak Kopral. Harapannya, buku ini 
bisa menjadi baeaan yang meyenangkan bagi anak-anak. Selain itu dengan terbitnya buku ini merupakan salah satu upaya bagi anak 
untuklebih mengenaljenispermainantradisionalyangsaatinisemakin langka. Akhirkata semoga buku ini bisa memberikan mantaat 
kepada pembaea. 

Yogyakarta, Februari 2017 


Christriyati Ariani 
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ota Surabaya merupakan ibukota Provinsi Jawa Timur. 
Sebelah utara dan timur kota ini berbatasan dengan 
Selat Madura. Sebelah selatan berbatasan dengan 
Kabupaten Sidoarjo, dan sebelah barat berbatasan 
dengan Kabupaten Gresik. Kota ini mempunyai wilayah seluas 
326,30 km2, terbagi dalam 31 keeamatan dan 163 kelurahan. 

Kota Surabaya merupakan kota 
bersejarah dan kota yang kaya ragam 
budaya. Peristiwa sejarah 10 Nopember 
1945, menjadikan Kota Surabaya di kenal 
sebagai Kota Pahlawan. Masyarakat asli 
Surabaya dikenal mudah bergaul, kritis, 
dan terbuka. Kesenian khas kota 
Surabaya adalah ludruk dengan tari 
remonya. Adapun makanan khas Kota 
Surabaya adalah rujak eingur. Di kota ini 
juga dikenal adanya beberapa permainan 
anak, antara lain hadang, trompah, 


dogongan, engklek, betengan, patil lele, nekeran, loneat karet, 
petak umpet, jamuran, eublak-eublak suweng, gasing, kasti, yoyo, 
bekel, dan egrang. 

Di kota ini, salah satu kampung yang masih akrab dengan 
permainan anak adalah Kampung Mulyorejo Tengah RT. 03 RW. II, 

Kelurahan Mulyorejo, Keeamatan 
Mulyorejo, yang termasuk dalam wilayah 
Surabaya bagian timur. Kampung ini juga 
dikenal dengan sebutan Kampung 
Buyuan. Permainan yang dilakukan anak- 
anak usia sekolah, terutama tingkat 
Sekolah Dasar di kampung ini meliputi 
dakon, bekel, gobag sodor, lompat tali, 
egrang, hadang, dan kopral. Kampung ini 
sering menjuarai lomba permainan anak 
tingkat Kota Surabaya yang diadakan 
Dinas Pemuda dan Olah Raga Kota 
Surabaya. 
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KOPRAL 

rmwmm Amk dl Kotei umbeuja Jauia Twwui 


, ermainan 'kopral' terdapat di 
kampung Mulyorejo Tengah, 
Desa Mulyorejo, Keeamatan 
Mulyorejo, Kota Surabaya. Di 
Kota Surabaya kampung ini mendapat 
sebutan 'kampung kreatif. 


Permainan kopral merupakan jenis permainan 
beregu. Jumlah pemain tiap-tiap regu minimal 
3 orang maksimal 7 orang, dengan jumlah ideal 
5orang. 
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Sebelum bermain kopral, masing-masing anak harus meneari/memilih pasangan yang dianggap 
seimbang. 


Langkah selanjutnya masing-masing pasangan melakukan 'pingsut'. 

Pemain yang menang 'pingsut' berkumpul menjadi satu kelompok yang akan bermain terlebih dahulu 
(main/jalan).Sedangkan pemainyangkalah 'pingsut' berkumpul menjadi pemasang(masang/jaga). 



Selanjutnya masing-masing kelompok memilih ketua tim yang disebut mbok-mbokane. Mbok- 
mbokane akan berlaku sebagai kapten dalam tim. 

Pemilihan ketua dilakukan dengan musyawarah berdasarkan keunggulan keterampilan dalam bermain 
kopral. 


Dalam permainan kopral, ketua menjadi penentu nasib kemenangan atau kekalahan timnya. 


Walau semua anak buahnya mati, tidak 
berhasil menjalankan permainan pada 
masing-masing tahapan, kalau sang ketua 
(mbok-mbokane) bisa menggantikan dan 
berhasil menjalankan kewajiban bermain 
anak buahnya, proses permainan bisa terus 
berjalan hingga selesai. Sebaliknya, kalau 
mbok-mbokane 'mati' atau gagal dalam 
menjalankan permainan, seluruh tim 
dianggap mati, harus berhenti bermain, 
berganti posisi menjadi 'pemasang'. 
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£amm BmmUo Kob’ud 

Sarana pokok untuk bermain kopral adalah 'arena 
bermain'dan 'gaeo'. 

Arena bermain kopral berupa tanah lapang lebih 
kurang berukuran 15 x 10 m 2 . Arena ditandai dengan 
tiga garis berjajar yang disebut garis I, garis II, dan 
garis III, dengan panjang garis lebih kurang 4 m, 
bergantungjumlah pemain. 

Garis I disebut garis gaeo, yaitu garis tempat 
memasang gaeo milik kelompok pemasang. Garis II merupakan garis batas tempat pemain melakukan 
'getak' dan 'melempar atau nyutik' gaeo pada tahap 'engkle'. Garis III merupakan garis batas untuk 
melempar gaeo dan batas titik balik pemain melakukan engkle. 

Jarak antara garis I dan garis II sejauh 3 m, dan jarakantara garis II dan garis III sejauh 5 m. 
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Adapun 'gaeo' adalah sebuah benda yang digunakan sebagai alat lempar bagi pemain yang 'main/jalan' 
sekaligus alat pasang bagi pemain yang 'masang/jaga'. 'Gaeo' biasanya berupa lempengan benda yang 
eukup kuat, seperti lempengan batu, peeahan genting atau peeahan keramik yang bisa diposisikan 
berdiri dan ketika dilempartidak peeah. 



6 




Cara bermain kopral terbagi dalam empat tahap: 

Tahap 1, lempargaeodari garis III, dibidikkan ke gaeo lawanyangditata padagarisgaeo. 

Tahap 2, lempar gaeo dari tempat jatuhnya gaeo, dibidikkan ke gaeo lawan yang ditata pada garis gaeo, 

Tahap 3, getak, menghentakkan gaeo 
dari garis II, dibidikkan ke gaeo lawan 
ya ng d itata d i ga ris ga eo 

Tahap 4, engkle, membawa gaeo dari 
luargarisgaeo sampai luargaris III dan 
kembali ke garis II dengan eara 
ditumpangkan di atas telapak kaki 
yang harus selalu menggantung 
dengan berjalan melompat-lompat 
menggunakan satu kaki ( engkle ). 
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1. LemparGaeodari garislll: 

Pemain yang kalah pingsut memasangkan 
gaconya pada garis gaeo dalam posisi berdiri 
dengan jarak antar masing-masing gaeo lebih 
kurang50cm. 

Kelompok pemenang pinsut berdiri di 
belakang garis III dalam posisi sejajar dengan 
posisi gaeo milik pasangan/lawan pingsutnya. 

Kelompok pemenang membidikkan gaeo 
miliknya ke arah gaeo lawan. Diusahakan 
bidikan gaconya dapat mengenai dan 
menjatuhkan gaeo lawan. 


Kalau lemparan gaeo mengenai gaeo lawan 
hingga jatuh dalam posisi tidak saling menempel, pemain tersebut mendapat point 1. Selanjutnya ia 
melemparkan gaconya lagi untuk melanjutkan permainan. 
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Kalau lemparan gaeo mengenai sasaran 
hingga gaeo lawan jatuh, namun posisi 
gaeo bertumpuk/tumpang tindih, 
pemain dianggap 'mati'. 

Kalau lemparan gaeo mengenai 
sasaran, namun gaeo lawan tidak jatuh 
dinamakan 'togog', dianggap hidup, 
permainanjalanterus. 

Kalau gaeo yang dibidikkan jatuh tepat 
pada garis gaeo atau berjarak kurang 
dari satu jengkal dengan garis gaeo, baik 
di dalam maupun di luar garis gaeo, 
pemain dianggap mati. 



9 


Kalau lemparan gaeo saat pertama kali menyentuh tanah jatuh di luar garis gaeo, pada tahap 
selanjutnya pelempargaeodalam melakukan permainan menggunakantangandan kaki kanan. 

Kalau lemparan gaeo saat pertama kali menyentuh tanah jatuh di dalam garis gaeo (di antara garis I dan 
garisll),tahapselanjutnya pelempargaeodalam bermain menggunakantangan dan kaki kiri. 

Tempat jatuhnya gaeo diberi tanda silang sebagai tanda posisi untuk melakukan tahapan permainan 
selanjutnya. 
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Kalau seorang pemain gagal dalam melakukan 
permainan (mati), selama mbok-mbokane belum 
mati, pemain yang mati bisa dihidupkan kembali 
dengan bantuan saudaranya (sesama anggota 
tim). 

Kalau sesama anggota tim sudah tidak ada yang 
bisa membantu menghidupkan temannya (semua 
sudah mati), bantuan terakhir dilakukan oleh 
mbok-mbokane. 

Cara membantu menghidupkan teman yang sudah 
mati, seorang pemain terlebih dahulu melakukan 
kewajiban yang gagal dilakukan oleh temannya. 
Setelah pekerjaan menghidupkan kawannya 
berhasil, barulah ia melakukan kewajibannya 
sendiri. Kalau seorang pemain gagal dalam 
membantu menghidupkan kawannya, berarti dia 
ikut mati sehingga kewajibannya harus dilakukan 
anggota lain untuk menghidupkan dirinya kembali. 
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Kalau semua anggota timnya sudah mati, mbok-mbokane selaku kapten mengambil alih tanggung 
jawab permainan. Dia menjalankan kewajiban yang seharusnya 
dilakukan oleh anak buahnya. Setelah kewajiban semua 

anggota timnya berhasil dijalankan dengan baik, $£MO0A 

barulah ia menjalankan kewajibannyasendiri. r 'Mamt-MamtAue' 

Kalau sang kapten mati dalam 
membantu menjalankan 
kewajiban anggotanya 
atau dalam menjalankan 
kewajibannya sendiri, 
matilah tim seeara 
keseluruhan. Tim pemain 
berganti posisi menjadi 
pemasang. Sebaliknya tim 
'jaga/masang' berganti posisi 
menjadi pemain. 
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2. Lempar gaeo dari titik jatuhnya gaeo 





Setelah tim pemain berhasil menyelesaikan 
permainan tahap 1 (lempar gaeo dari garis III), 
para pemain satu persatu mendekati tempat 
jatuhnya gaeo saat dilempar yang sudah diberi 
tanda silang. Satu persatu pemain memutarkan 
gaconya melalui bawah paha lalu dilempar dan 
ditangkaptangan sebanyakjumlah pemain (untuk 
anggota) atau sejumlah pemain + 1 (untuk mbok- 
mbokane). Selanjutnya gaeo dilempar, dibidikkan 
ke gaeolawan. 

Kalau saat lempar gaeo dari garis III, gaconya jatuh 
di luar garis gaeo, pada tahap ini dalam 
memutarkan dan melempar atau menangkap 
gaeo dilakukan dengan kaki dan tangan kanan. 


Kalau saat lempar gaeo dari garis III, gaconya jatuh di dalam garis gaeo, dalam memutarkan dan 
melemparatau menangkapgaeodilakukan dengan kaki dantangan kiri. 
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Dalam tahap ini semua gaeo lawan harus 
terkena bidikan hingga terjatuh dalam 
posisi tidak ganeet. Pemain dianggap mati 
kolau gaeo yang dilempar melalui bawah 
paha tidak bisa ditangkap atau kalau 
bidikannya tidak bisa mengenai gaeo 
lawan hingga terjatuh dalam posisi tidak 
ganeet. Sama halnya dengan tahap lempar 
gaeo dari garis III, kalau seorang pemain 
mati, kewajibannya digantikan oleh 
anggota/pemain lain. Kalau semua 
pemain anggota sudah mati, barulah 
seluruh kewajiban permainan dilakukan 
oleh mbok-mbokane. Kalau mbok- 
mbokne mati, maka matilah seluruh tim. 
Permainan ganti dilakukan oleh tim yang 
semula menjadi penjaga. Tim yang semula 
bermain berganti posisi menjadi tim 
penjaga. 
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3:Getak 


Setelah tim pemain berhasil menyele- 
saikan permainan tahap 2, serta semua 
gaeo lawan sudah terbidik, semua gaeo 
lawan kemudian didirikan lagi pada posisi 
semula. Selanjutnya, para pemain 
mengambil gaconya masing-masing, 
dibawa ke belakang garis II. Gaeo lalu 
dilemparkan dengan diputarkan melalui 
bawah paha kaki kanan/kiri sebanyak 
jumlah pemain (untuk anggota) atau 
sejumlah pemain + 1 (untuk mbok- 
mbokane) dan ditangkap tangan 
kanan/kiri. Selanjutnya gaeo diletakkan di 
atas telapak kaki kanan/kiri untuk 
dihentakkan dan dibidikkan ke gaeo 
lawan. 
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Kalau gaeo di kaki kanan, kaki kiri maju satu langkah dari garis II, diikuti kaki kanan yang membawa gaeo 
dilangkahkansambil dihentakkanagargaeoterlempardan mengenaigaeo lawan hingga terjatuh. 

Kalau gaeo berada di kaki kiri, kaki kanan maju satu langkah dari garis II, diikuti kaki kiri yang membawa 
gaeodilangkahkansambildihentakkanagargaeoterlempardan mengenaigaeo lawan hingga terjatuh. 
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Dalam tahap ini semua gaeo lawan harus terkena 
bidikan hentakan gaeo pemain hingga terjatuh. 
Pemain dianggap mati kalau dalam menghentakkan 
gaeo, gaconya tidak berhasil mengenai dan 
menjatuhkan gaeo lawan. 

Sama halnya dengan tahap permainan sebelumnya, 
kalau seorang pemain mati, kewajibannya digantikan 





oleh anggota/pemain lain. Kalau semua 
pemain anggota mati, seluruh kewajiban 
permainan dilakukan oleh mbok-mbokane. 
Kalau mbok-mbokne mati, maka matilah 
seluruh tim. Permainan ganti dilakukan oleh 
tim yang semula menjadi penjaga. Tim yang 
semula bermain berganti posisi menjadi tim 
penjaga. 


AuAK oi ^*oT A ^Ue«.ABAyA JawA 7iiv/iUp«. 


17 


4: Engkle 


Setelah pemain berhasil memenyelesaikan permainan tahap 3, semua gaeo lawan didirikan lagi pada 
posisi semula. Para pemain mengambil gaconya masing-masing menggunakan tangan kanan/kiri. Gaeo 
diletakkan di atas telapak kaki kanan/kiri lalu dibawa engkle (berjalan meloneat-loneat dengan satu 
kaki) mulai dari luar garis I sampai luar garis III, 
dan kembali masuk hingga menjelang garis II 
dengan kaki pembawa gaeo terus 
digantung. Selanjutnya gaeo 
dihentakkan ke atas, ditangkap 
tangan kanan/kiri. Gaeo lalu 
dilemparkan dengan diputarkan 
melalui bawah paha kaki 
kanan/kiri sebanyak jumlah pemain 
(untuk anggota) atau sejumlah pemain + 1 (untuk 
mbok-mbokane) dan ditangkap tangan kanan/kiri. Selanjutnya gaeo dibidikkan agar mengenai dan 
menjatuhkan gaeo lawan. 
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Pemain dianggap mati kalau: 


1. Saate/ig/c/egacoterjatuh; 

2. Kaki yang seharusnya digantung 
menyentuhtanah; 

3. Saateng/e/ekaki menginjakgaris; 

4. Saat memutarkan dan melem- 
parkan gaeo melalui bawah paha 
kaki gaeotidaktertangkap; 

5. Saat dibidikkan gaconya tidak 
berhasil mengenai dan men- 
jatuhkan gaeo lawan dalam posisi 
tidakbertumpuk. 
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Pemain dianggap mati kalau tidak berhasil menyelesaikan permainan hingga membidik dan 
menjatuhkan gaeo lawan. Untuk melanjutkan permainan, kewajiban pemain yang mati digantikan oleh 
pemain anggota yang lain. 

Kalau semua pemain anggota tidak berhasil menyelesaikan kewajibannya, semua kewajiban permainan 
diambil alih oleh ketua tim /mbok-mbokane. 



Kalau mbok-mbokane tidak berhasil menyelesaikan permainan dari anggota tim 
dan dirinya sendiri, maka timnya dianggap mati. 

Dengan begitu permainan dianggap 
selesai, pihak pemain dianggap 
kalah. 

Tim yang semula menjadi 
penjaga berganti posisi 
menjadi pemain. Tim yang 
semula bermain berganti 
posisi menjadi tim penjaga. 
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Dalam permainan tahap engkle, siapapun yang menjalankan kewajiban menggantikan permainan 
pemain lain, harus terlebih dahulu melakukan pekerjaan mewakili. Setelah semua kewajiban pemain 
yang diwakili terselesaikan, barulah yang bersangkutan melakukan permainan kewajibannya sendiri. 
Selama seorang pemain mempunyai tanggungan menjalankan permainan tahap engkle, selama itu 
pula ia tidak boleh menurunkan kakinya. Segala aktivitasnya dilakukan dengan jalan engkle. 
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Dalam tahap ini, tata eara 
membidik gaeo lawan antara 
membidik dalam menjalankan 
kewajiban sendiri dengan 
membidik dalam rangka 
menggantikan kewajiban pemain 
lain ada perbedaan. 



Kalau menjalankan permainan 
kewajibannya sendiri, dalam 
membidikkan gaconya ke gaeo 
lawan dilakukan dengan eara 
dilempar. 




Kalau mewakili menjalankan 
kewajiban pemain lain, dalam 
membidik gaeo lawan dilakukan 

dengan eara nyuthik, yakni gaeo lawan d\-cuthik (diungkit) menggunakan gaeo milik pemain pengganti 
hingga terlempar dan mengenai gaeo lawan. 
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Imedum 



^0 i enentuan kalah-menang dalam 
permainan kopral dilakukan 
sedikitnya setelah permainan 
berlangsung sebanyak dua set, 
yakni kedua tim pemain, baik tim yang 
menang maupun yang kalah pingsut sudah 
melakukan permainan. 


Permainan dianggap selesai kalou tim pemain 
sudah berhasil menyelesaikan semua tahapan 
permainan dengan baik atau dalam proses 
permainan mbok-mbokane mati. 
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Setelah tim pemenang pingsut selesai bermain, permainan 
dilanjutkan set kedua dengan perubahan posisi. Tim yang 
semula bermain berubah posisi menjadi tim penjaga, 
sebaliknya tim yang menjadi penjaga berganti posisi 
menjadi pemain. 




Tim pemain kopral dinyatakan memenangi permainan kalau 
mereka berhasil menyelesaikan semua tahapan permainan 
dengan baikdan berhasil menjatuhkan semua gaeo miliktim 
penjaga. 

Kalau kedua tim sama-sama gagal atau sama-sama berhasil 
memenyelesaikan semua tahapan permainan dengan baik, 
kemenangan tim ditentukan berdasarkan banyaknya point 
yangdidapat melalui lempargaeotahap 1. 



Pep'.MAlkjAu AuAK Ol I^oTA ^U J Tir^lUt*. 
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Kalau penentuan kalah menang melalui penambahan point hasilnya tetap sama, baik sama-sama 
memiliki point tambahan dengan jumlah yang sama atau sama-sama tidak memiliki point tambahan, 
pertandingan dianggap seri. Untuk itu dalam menentukan kemenangan harus dilakukan permainan 
ulang sebanyak dua set. Begitu seterusnya. 




AtjAK oi &>T A ^Ue«.ABAyA JawA 7iiv/iUp«. 
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Hadiah kemenangan dalam permainan kopral biasanya berupa gendongan antar lawan/pasangan main 
sejauh jarak tempuh yang sudah ditentukan sesuai kesepakatan. Biasanya dimulai dari luar garis I 
sampai luargaris III kembali ke luargaris I. 



Pept.MAlkjAu AuAK Ol I^oTA J Tlls/lUs*. 
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Nilai penalaran dalam permainan Kopral tampak dalam 
penentuan usia dan kemampuan pemain, penentuan kekuatan 
tisik pasangan/ lawan antar pemain, penentuan atau pemilihan 
ketua tim/ mbok-mbokane. 

Permainan Kopral merupakan jenis permainan yang 
membutuhkan tingkat keterampilan dan kemahiran eukup tinggi. 
Terutama permainan dalam tahap 1b dalam melempar dan 
menangkap gaeo yang terlebih dahulu harus diputarkan di bawah 
kaki. Dalam permainan tahap getak, khususnya dalam 
mengarahkan hentakan kaki yang membawa gaeo agar bisa 
mengenai gaeo lawan yang dibidik, serta dalam tahap engkle yang 
harus menjalankan segala aktivitas permainan dengan hanya 
bertumpu pada satu kaki. Oleh karena itu dalam menentukan usia 
dan kemampuan pemain harus mempertimbangan tingkat 
kesulitan dalam permainan tersebut. Di samping itu, oleh karena 
bentuk hadiah dan hukuman bagi pemain yang menang dan kalah 
dalam permainan Kopral adalah gendongan antar pasangan/ 
lawan main, maka dalam menentukan pasangan atau lawan main 
dalam berundi pingsut harus mempertimbangkan keseimbangan 
kekuatan fisik agar jika harus menggendong atau digendong daya 
kekuatannya seimbang. 





